



проблема цифровизации культурного пространства
Е. А. КУЗЬМЕНКО, В. А. МОТОРИНА
РОССИЙСКАЯ АКАДЕМИЯ НАРОДНОГО ХОЗЯЙСТВА И ГОСУДАРСТВЕННОЙ СЛУЖБЫ
ПРИ ПРЕЗИДЕНТЕ РОССИЙСКОЙ ФЕДЕРАЦИИ
Феномен виртуальных музеев связан с попытками репрезентации информации об объ*
ектах культуры в интернет*пространстве. С развитием цифровых технологий расширяют*
ся возможности виртуальных музеев, увеличивая их значимость в раскрытии потенциала
культурного наследия страны и мира. 
В данной статье выявляются существующие обстоятельства, препятствующие даль*
нейшему развитию площадки виртуальных музеев. К ним можно отнести неравенство ре*
гионов по доступности интернет*технологий, малый опыт по созданию цифровых культур*
ных площадок, нехватку специалистов, готовых работать с культурно*образовательным
контентом, отсутствие единого координирующего государственного органа. 
Теоретико*методологическую базу исследования составили работы в области соци*
альных наук и наук об образовании, а также нормативно*правовые акты, регулирующие
отношения в сфере культуры. В ходе исследования применялись методы аналогии, срав*
нения, обобщения. В результате исследования предлагаются меры по преодолению пре*
пятствий развития виртуальных музеев. Такие музеи могут выступать не только способом
представления информации об объектах культуры, но и быть развлекательным, образо*
вательным и социализирующим инструментом. 
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ВВЕДЕНИЕ
Права и свободы в культурной сфере составляют основу духовного развития общества, которое, в свою очередь, представляется одним из важнейших факто
ров роста качества жизни и социальноэкономического развития государства. По
ощрение и защита культурных прав является одной из приоритетных государствен
ных задач, которая требует понимания целей, тактики и стратегии в развитии
культуры1. Целью данной статьи является определение роли виртуальных музеев 
в повышении доступности культурной среды и популяризации культуры, а также вы
явление обстоятельств, препятствующих развитию площадки виртуальных музеев. 
Современные технологии позволяют представлять культурное наследие в циф
ровом формате, тем самым повышая его доступность. На сегодняшний день цифро
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визация — один из ключевых факторов повышения интереса к культурной сфере,
способствующий расширению возможностей представления объектов культуры 
и привлечению молодежи к изучению культурного наследия. Кроме того, цифрови
зация позволяет выравнивать доступ к культурным ценностям разных субъектов
РФ (и даже шире — регионов мира). 
Так, в 2019 г. запущен национальный проект «Культура», направленный на рас
ширение доступности учреждений культуры и поддержку культуры в регионах.
Одним из способов повышения доступности культурной среды признается широ
кое внедрение цифровых технологий в культурное пространство страны. Для до
стижения целей в области цифровизации услуг и формирования информационно
го пространства в сфере культуры сформирован федеральный проект «Цифровая
культура». Рассмотрим подробнее миссию проекта. 
Цель национального проекта сформулирована количественно и качественно:
увеличение на 15% числа посещений организаций культуры и пятикратное увеличе
ние числа обращений к цифровым ресурсам культуры, а также интенсификация ин
теграции культурной сферы в жизнь социума2. Достижение названных амбици
озных показателей в сфере обращения к цифровым информационным ресурсам 
о культуре возможно в случае привлечения новых пользователей к использованию
существующих интернетресурсов либо создания качественно новой платформы
представления информации, предлагающей уникальные возможности получения
сведений об объектах культуры. Сегодняшние сайты, включенные в перечень базо
вых цифровых информационных ресурсов о культуре, представляют информацию
преимущественно в виде тематических статей. Такой формат привлекает аудито
рию, ориентированную на изучение некоторых аспектов культуры, но не расширя
ет охват пользователей. Старшее поколение скорее предпочтет чтение реальных
книг на культурноисторическую тематику, а молодежь просмотр фильмов или по
сещение реальных музеев и выставок. Для достижения пятикратного увеличения
обращений к цифровым ресурсам культуры необходимо создание новой плат
формы, имеющей актуальность для людей разных возрастов и интересов. На сего
дняшний день представляется интересным рассмотрение механизма представления
сведений об объектах культуры в виде «виртуальных музеев» — онлайнпредстави
тельств реальных музеев в сети «Интернет», обеспечивающих передачу информа
ции об экспонатах и залах музея в виртуальном пространстве. 
Теоретические и практические проблемы появления и развития виртуальных му
зеев получили освещение и в научном сообществе (см., напр.: Максимова, 2015; Ва
силина, 2016; Коротков, Земляков, Иванов, Штыров, 2013). 
ВИРТУАЛЬНЫЕ МУЗЕИ КАК ЧАСТЬ ЦИФРОВОЙ КУЛЬТУРНОЙ СРЕДЫ
Под виртуальным музеем в Технических рекомендациях Министерства культуры
Российской Федерации понимается «интерактивный мультимедийный программ
ный продукт, представляющий музейные коллекции в электронном виде»3. В ми
ровой практике термин «виртуальный музей» появляется в 1990х гг. В то время 
он применялся для описания «неофициальных» музейных ресурсов (Максимова,
2015: 80). Цель создания виртуальных музеев виделась в передаче общей концепции
культурного объекта, а не в детальном воспроизведении оригинала. В наше время
виртуальные площадки способны не только повторять экспозиции традиционных
музеев, но и расширять возможности реальных культурных учреждений. Обеспече
ние доступа к виртуальному посещению музеев через сеть «Интернет» упрощает
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процесс получения новых знаний об истории и культуре, способствует популяриза
ции учреждений культуры и расширению охвата целевой аудитории. Помимо науч
ного и просветительского воздействия такая платформа может стать предпосыл
кой повышения туристической привлекательности региона и привлечения дополни
тельных финансов на развитие культурной сферы региона (Коротков, Земляков,
Иванов, Штыров, 2013: 41).
Виртуальные музеи сегодня могут выступать не только способом представления
информации об объектах культуры, но и быть развлекательным, образовательным
и социализирующим инструментом. Д. С. Василина выделяет семь функций интер
нетмузеев: 
— социально ориентированная (обеспечение доступа к культурным ценностям
вне зависимости от принадлежности к социальной группе);
— гносеологическая (ознакомление с общемировыми и национальными культур
ными ценностями); 
— коммуникативная (возможность размещения экспонатов в виртуальных музе
ях через социальные сети и способность к обратной связи в сети «Интернет»);
— образовательная (возможность использования информации в учебном про
цессе);
— интегрирующая (объединение людей по интересам);
— досуговая (обращение к виртуальным музеям в свободное время);
— общественнопреобразующая, выделяющая виртуальные музеи как отдель
ный вид творческой деятельности (Василина, 2016: 99). 
Исходя из названных функций, мы видим, что виртуальные музеи могут быть ис
пользованы человеком в различных целях: в учебных учреждениях они могут вы
ступать образовательным инструментом и использоваться при проведении заня
тий; дома обращение к данному формату может носить досуговоразвлекательный
характер, например путешествие по виртуальному музею в компании друзей для
посещения новых мест и наслаждения эстетической красотой музейных комплек
сов и экспонатов. 
При этом педагогические функции виртуального музея могут быть реализованы
на потенциально более высоком уровне в сравнении с классическим форматом.
Единичные посещения главной экспозиции либо выставки музея несут ограничен
ное знание, в то время как в цифровой среде возможна реализация обширных куль
турных проектов с подключением коллекций разнообразных музейных фондов.
Кроме того, участие в межмузейном виртуальном взаимодействии экспертов не
только условно «статусных» музеев, но и малых и региональных поднимает значе
ние и ценность всех культурных институтов. Такое взаимодействие дало толчок
развитию музейной педагогики как отдельной дисциплины (Милованов, 2013: 97),
что показывает эвристическую ценность виртуальных музеев. 
В условиях перехода существенной части коммуникаций в цифровой формат
представляется актуальным развитие инструмента виртуальных музеев. В совре
менном информационном обществе у молодежи формируется «клиповое созна
ние». Подрастает поколение с принципиально новым форматом восприятия ин
формации. Клиповое сознание понимается как «способность краткого и красочно
го восприятия окружающего мира посредством короткого, яркого посыла,
воплощенного в форме видеоклипа, теленовостей или в другом аналогичном виде»
(Митягина, Долгополова, 2009: 57). Использование современных ITтехнологий
для представления объектов культуры в цифровом формате позволяет наиболее
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ярко презентовать пользователям сведения о культурноисторическом наследии.
Объект культуры может быть представлен в динамике, что привлечет к данному
культурному объекту внимание не только истинных ценителей искусства, но и про
стых обывателей, задействуя разные способы восприятия. 
Виртуальное пространство музеев стремится к наиболее полному представлению
объекта искусства и обеспечению возможности взаимодействия с такими объекта
ми. Для этого в виртуальной сфере формируются компоненты, дублирующие объ
ективную реальность: материальный объект искусства представляется в виде обра
за в цифровой среде. В этой связи виртуальные музеи выступают как средство до
ступа к реальным объектам искусства. Данная платформа не имеет своей целью
полный повтор ощущений от посещения реальных музеев — нахождение непосред
ственно в музейных экспозициях имеет свою специфику, которую невозможно пе
редать через экран. Виртуальные музеи позволяют частично погрузиться в куль
турноисторическую среду и получить необходимую информацию об объектах
культуры, расположенных в разных географических точках. Использование дан
ной платформы может быть актуально как для исследователей культурного прост
ранства с целью получения новой информации о культурных объектах, являющих
ся труднодоступными, так и для простых обывателей с познавательноразвлека
тельной целью. 
Обращение к объектам культуры в цифровой среде имеет ряд особенностей, вли
яющих на восприятие этого объекта. Так, сравнивая изучение объектов в реальной
среде и в цифровом пространстве, ряд зарубежных исследователей отмечают, что
реальные объекты легче фиксируются в человеческой памяти (Rountree, Wong,
Hannah, 2002: 133). Однако выделяется и ряд преимуществ изучения артефакта 
в цифровой среде: формат представления позволяет акцентировать внимание зри
теля на значимых особенностях экспоната; физический доступ к реальным ар
тефактам часто ограничен, а виртуальная среда позволяет представить экспонат 
в формате панорамы 360  и обеспечить зрителю возможность выбора угла обзора;
артефакты виртуальной реальности обеспечивают непрерывный обзор всего объ
екта на любом компьютере. 
Активное развитие видеотехнологий привело даже к появлению особого жанра
цифрового искусства — видеоарта (Деникин, 2008: 166), постепенно внедряющего
ся в музейное пространство (в особенности в музеях современного искусства). Ви
деоарт позволяет совместить произведения искусства разного формата (живопись,
музыка, кино) и времени (от первобытного искусства до постмодерна) в единую ин
сталляцию, что возможно только в условиях цифрового пространства музея. Та
ким образом, цифровизация дает толчок развитию самого искусства, поиску его
новых форм и способов взаимодействия со зрителем.
Некоторые зарубежные исследователи называют процесс дублирования объек
тов культуры в цифровой среде термином «virtual reunification». Предлагается по
нимание данного термина как «цифровое воссоединение». Под объединением авто
ры понимают воссоединение физически разрозненных коллекций культурного на
следия в рамках единой цифровой площадки (Punzalan, 2014: 296). Цифровое
воссоединение рассматривается как значительно более сложный процесс, нежели
оцифровка экспонатов. Концепция предполагает межведомственное взаимодейст
вие в рамках размещения экспонатов на единой платформе, достижение равного
уровня владения цифровыми средствами представления информации для размеще
ния экспонатов в едином установленном формате. При составлении стандартов
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представления экспоната в виртуальной среде необходимым является установле
ние единых образцов по оформлению таких элементов онлайнколлекций, как ги
перссылки, комментарии и аннотации, переводы и исторические повествования.
Для реализации концепции цифрового воссоединения учреждениям, включенным 
в данный проект, необходим достаточный уровень технических знаний в таких раз
личных областях, как сохранение, оцифровка, вебдизайн, описание объектов, ме
таданные и онлайнкурирование. Более того, требуется оснащение учреждений не
обходимым оборудованием и инструментами, такими как сканеры для преобразо
вания и визуализации аналоговых материалов в цифровом формате (там же).
Несмотря на сложность процесса цифрового воссоединения объектов культурного
наследия, данная концепция представляется значимым элементом не только вирту
альной реконструкции культурных объектов и инструментом улучшения раскры
тия потенциала музейных коллекций, но и способом налаживания диалога культур
и культурной дипломатии. 
Попытка объединения информации о цифровых представительствах реальных
музеев в России осуществлена сайтом Культура.РФ (www.culture.ru), который
включен в перечень базовых цифровых информационных ресурсов о культуре Ми
нистерства культуры. На сайте опубликована подборка виртуальных экскурсий,
выставок и коллекций музеев из разных регионов России, представленных регио
нальными организациями. Стоит отметить, что виртуальные туры не унифицированы:
каждое учреждение самостоятельно выбирает форму представления информации.
Так, например, виртуальный тур по государственному историкоархитектурному
этнографическому музеюзаповеднику «Кижи» дает возможность пользователю
ознакомиться с фотографиями отдельных мест заповедника, которые сопровожда
ются рассказами аудиогида4. В то же время виртуальная экскурсия по государст
венному музеюусадьбе «Остафьево» представляет собой панораму 360  с возмож
ностью перемещения в пространстве и обращения к видеоряду, повествующему об
истории места5. Такие различия в представлении информации затрудняют исполь
зование площадки в образовательных или познавательных целях. 
Сайт Культура.РФ предлагает пользователям перечень виртуальных представи
тельств реальных музеев со ссылками на соответствующие сайты, однако отсутст
вие единой площадки с виртуальными музеями унифицированного формата за
трудняет обращение пользователей к данным ресурсам и проведение надлежащего
контроля в сфере деятельности виртуальных музеев. Данный перечень не указыва
ет, является ли список предложенных к посещению виртуальных представительств
музеев исчерпывающим, предлагая к рассмотрению только выбранные автором му
зейные комплексы. Такой формат исключает возможность использования данной
площадки как образовательного инструмента и в то же время сильно затрудняет ее
использование в качестве досуговоразвлекательного компонента изза малого ко
личества представленных виртуальных музеев, разрозненности информации, низ
кой осведомленности пользователей о существующей возможности. Названные не
достатки существенно сокращают число пользователей данного цифрового ресур
са, делая его не актуальным для применения. 
Попытка разработки и реализации единого информационного музейного про
странства в рамках отдельного региона была предпринята коллективом Волго
градского социальнопедагогического университета. «На этапе пилотной раз
работки ряда виртуальных музеев Волгоградской области, — отмечают авторы
проекта, — было выявлено, что они имеют большой научный, образовательный 
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и просветительский потенциал и могут являться площадкой для организации дис
танционного взаимодействия музеев с заинтересованной аудиторией» (цит. по: Ко
ротков, Земляков, Иванов, Штыров, 2013: 42). Опираясь на опыт Волгоградской об
ласти, с уверенностью можно сказать, что объединение виртуальных музеев в еди
ную площадку и приведение их к унифицированному формату существенно
повысит интерес пользователей к данной площадке, упростив процесс поиска вир
туальных представительств, расширив возможности для добавления новых вирту




На сегодняшний день виртуальные музеи не выделяются как отдельная сфера го
сударственного контроля в цифровой среде, их развитие и представление на он
лайнпорталах отнесены к компетенции музеев. Нормативноправовая база в этой
сфере долгое время не обновляется, и единственной попыткой координации дея
тельности онлайнплощадок, содержащих сведения о музейных коллекциях, явля
ется составление Министерством культуры Российской Федерации Технических
рекомендаций по созданию виртуальный музеев 2014 г. Виртуальные музеи в Тех
нических рекомендациях определяются как самостоятельное приложение, которое
не является частью портала «Культура.рф» и, более того, не является частью офи
циального сайта музея. Из этого следует, что такое отдельное приложение требует
отдельного органа надзора и регулирования его деятельности, однако государст
венный орган, осуществляющий контроль за информацией, предоставляемой таки
ми приложениями, не установлен. 
Документом закрепляются критерии отнесения программного продукта к поня
тию «виртуальный музей». Согласно Техническим рекомендациям, к таким крите
риям относятся «определенный набор механизмов взаимодействия мультимедий
ного программного продукта с посетителем и следующие показатели:
— механизм презентации экспозиции;
— механизм презентации экспоната;
— механизм представления дополнительной информации;
— показатель языковой локализации;
— показатель доли экспозиционных помещений, демонстрируемых в формате
виртуального музея, от общего числа экспозиционных помещений музея;
— показатель доли объектов музейного фонда, представленных в формате вир
туального музея, от общего числа находящихся в экспозиционных помещениях,
демонстрируемых в формате виртуального музея;
— показатель доступности для людей с ограниченными возможностями»6.
Отмечается, что уровень реализации различных механизмов и показателей обус
ловливается возможностями музея и может разниться. Этот аспект стоит прини
мать во внимание и стремиться к его преодолению, так как именно разный уровень
технических возможностей цифровой репрезентации информации, определяю
щийся прежде всего финансовыми возможностями учреждения, приводит к разно
родному представлению сведений о музеях, что препятствует развитию площадки
виртуальных музеев. Унифицированное представление информации способствует
повышению уровня доверия пользователей к виртуальным музеям: формируются
определенные ожидания, что человек может узнать, обратившись к онлайнпред
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ставительству музея. Например, пользователь может быть уверен, что на онлайн
площадке любого музея будут представлены сведения о каждом из экспонатов кол
лекций. На сегодняшний день зачастую виртуальное представительство музея мо
жет выглядеть как динамическая фотопанорама 360 , дающая лишь общее пред
ставление о залах музея, а не о его экспонатах. 
Предоставление информации о музейных коллекциях в сети «Интернет» может
рассматриваться как причина потенциальных убытков организаций культуры от
снижения количества посещений реальных музеев. Однако, если собрать все вирту
альные представительства музеев в единую площадку, можно предусмотреть плату
за подписку за пользование данной площадкой и просмотр коллекций, что, в свою
очередь, будет способствовать существенному приросту доходов реальных музеев,
так как доступность данного сервиса будет намного выше доступности живого по
сещения учреждения. В ситуации с разрозненными площадками, каждая из кото
рых репрезентует свой музей, исходя из собственных представлений и общих тре
бований Технических рекомендаций Министерства культуры, ожидание получения
финансовой выгоды практически невозможно, так как отдельные площадки будут
пользоваться меньшей популярностью и доверием у пользователей. 
Переход реальных музеев в цифровое пространство существенно расширит воз
можности приобщения к культурноисторическому наследию. Но заинтересован
ли сегодняшний пользователь в расширении познавательного контента в сети «Ин
тернет»? В наши дни уже имеется успешный опыт цифровизации библиотек — пре
доставления возможности прочтения многих книг библиотечных коллекций он
лайн. Обращаясь к статистике, видим, что ресурс электронных библиотек пользу
ется большой популярностью. Так, число обращений к вебсайтам флагманской
библиотеки страны — Российской государственной библиотеки в 2019 г. состави
ло 18,7 млн, в то время как количество посещений Библиотеки (число посещений
читальных залов, культурномассовых и научноорганизационных мероприятий,
экскурсий) — 1,1 млн7. Цифровые ресурсы оказываются более доступным, удоб
ным и быстрым способом получения информации, а значит, в дальнейшем количе
ство пользователей, обращающихся к таким площадкам, будет стремительно воз
растать. 
По сравнению с площадкой виртуальных музеев обращение к ресурсам элек
тронных библиотек пока имеет большую активность среди пользователей, однако
популярность виртуального знакомства с произведениями искусства также растет.
В 2012 г. посещаемость подобных музеев составляла в среднем 29 тыс. пользовате
лей в месяц, к 2014 г. 68 тыс., а в январе 2017 г. эта цифра достигла уже отметки 
в 100 тыс.8 Прогнозируется дальнейшее повышение интереса к ресурсу виртуаль
ных музеев. Отметим, что дальнейшее развитие и популяризация площадки вирту
альных музеев при отсутствии соответствующего государственного органа, кон
тролирующего направление деятельности и достоверность представляемой инфор
мации, может привести к искаженному отражению объектов культуры в сети
«Интернет» и, как следствие, формированию неверного представления об объек
тах культурного наследия и понимания культурных ценностей в целом у пользова
телей молодого поколения. 
В структуре Министерства культуры выделен Департамент информационного 
и цифрового развития. На данный момент он занимается реализацией отдельных
положений национального проекта «Культура» в области модернизации и цифро
визации библиотек Российской Федерации на основе модельного стандарта дея
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тельности общедоступной библиотеки9, а также проведением конкурса на предо
ставление межбюджетных трансфертов на создание виртуальных концертных за
лов в 2021–2022 гг.10
К направлениям деятельности Департамента информационного и цифрового
развития Министерства культуры Российской Федерации относятся цифровая
трансформации отрасли культуры, управление информационнотелекоммуника
ционной инфраструктурой Минкультуры России и популяризация культурного на
следия народов Российской Федерации. К курируемым подведомственным учреж
дениями департамента на сегодняшний день относятся только библиотеки. Пред
ставляется возможным отнесение координации деятельности виртуальных музеев
к компетенции департамента, поскольку использование опыта цифровизации биб
лиотек позволит наилучшим образом урегулировать вопросы деятельности других
учреждений культуры в виртуальной среде.
ЗАКЛЮЧЕНИЕ
Широкое внедрение цифровых технологий в культурное пространство страны
является неотъемлемой частью глобального процесса цифровизации. Современные
технологии охватывают все сферы жизни человека, а цифровое пространство ста
новится одним из главных источников получения и распространения информации.
В условиях пандемии COVID19 практически все взаимодействие между людьми
было переведено в режим онлайн, что стало мощнейшим толчком для дальнейше
го развития и широкого использования цифровых технологий. Культурная сфера 
в виртуальном мире должна быть наиболее полно и разнообразно представлена для
стимулирования гармоничного развития личности. Виртуальные музеи в этой свя
зи представляются важным инструментом приобщения молодежи к культурному
пространству. Многофункциональность, динамичность и новизна формы представ
ления информации способны вызывать интерес не только молодого поколения, но
и людей старших возрастов. Такая площадка может служить не только досугово
развлекательным компонентом, но и отличным дополнением учебного процесса.
Однако отдельные недостатки не позволяют получить данному инструменту заслу
женной популярности. Вот основные системные проблемы, выявленные в ходе ис
следования феномена виртуальных музеев:
— отсутствие унифицированных требований к представлению информации об
объектах культуры в виде виртуальных музеев;
— отсутствие единой площадки, размещающей информацию обо всех доступных
к посещению онлайнпредставительств реальных музеев; 
— отсутствие ответственного государственного органа, контролирующего до
стоверность представляемой виртуальными музеями информации об объектах ма
териальной культуры. 
Вышеупомянутые аспекты препятствуют дальнейшему развитию виртуальных
музеев как инструмента повышения доступности учреждений культуры и популя
ризации культурноисторического наследия. Полное раскрытие потенциала вирту
альных музеев, включение данной площадки в образовательный процесс или адап
тация к частному пользованию невозможны без преодоления названных проблем.
Предлагаются следующие меры для устранения выявленных недостатков: 
— установление ответственного государственного органа, осуществляющего
контроль за информацией, представляемой виртуальными музеями. На основе ана
лиза опыта цифровизации библиотек представляется возможным отнесение пол
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номочий контроля к компетенции Департамента информационного и цифрового
развития Министерства культуры Российской Федерации;
— формальная регламентация единых требований к представлению информации
об объектах культуры в виде виртуальных музеев. Унификация формата представ
ления таких сведений и требований к содержанию информации об учреждениях
культуры и объектов коллекции;
— создание единой интернетплощадки, содержащей сведения обо всех доступ
ных к онлайнпосещению музеях. 
Переход музеев в цифровую среду играет важную роль в раскрытии потенциала
культурного наследия страны и мира. Представительства реальных музеев в вирту
альной среде многократно повышают доступность учреждений культуры. Более то
го, применение современных технологий для представления информации позволя
ет привлекать внимание не только любителей искусства, но и простых обывате
лей благодаря созданию ярких интерфейсов и обеспечению интерактивного взаи
модействия с объектами искусства. Виртуальные экспозиции способны оказывать
влияние на повышение интереса к культуре, формирование наиболее полного пред
ставления о событиях прошлого и настоящего. Развитие виртуальных площадок
для учреждений культуры — важный фактор гармоничного развития современно
го человека, поскольку все большее число привычных взаимодействий с реальным
миром заменяется виртуальной средой.
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VIRTUAL MUSEUMS:
THE PROBLEM OF DIGITALIZATION OF CULTURAL SPACE
E. А. KUZMENKO, V. А. MOTORINA
RUSSIAN PRESIDENTIAL ACADEMY OF NATIONAL ECONOMY AND PUBLIC ADMINISTRATION
The phenomenon of virtual museums is associated with attempts to represent information about
cultural objects on the Internet. With the development of digital technologies, the possibilities of
virtual museums are expanding, increasing their importance in unlocking the potential of the cul
tural heritage of the country and the world.
This article identifies the existing circumstances that hinder further development of the virtual
museums. These include the inequality of the regions in the availability of Internet technologies, lit
tle experience in creating digital cultural sites, the lack of specialists who are ready to work with
cultural and educational content, and the absence of a single coordinating state body.
The theoretical and methodological basis of the study consists of scientific works in the field of
social and educational sciences, as well as normative legal acts regulating cultural relations. In the
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article, methods of analogy, comparison, generalization were applied. As a result of the research,
measures to overcome the obstacles to the development of virtual museums are proposed. Such
museums can not only act as a way of presenting information about cultural objects, but also be an
entertaining, educational and socializing tool. 
Keywords: museum; culture; virtual museum; functions of a virtual museum; digital culture;
information space; information technologies; video art; COVID restrictions
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